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PENERAPAN METODE BERMAIN PERAN UNTUK MENGEMBANGKAN 
KECERDASAN INTRAPERSONAL 
 
(Penelitian Tindakan Kelas di Taman Kanak-Kanak Islam Terpadu Rabbani Bengkulu) 
 
Penelitian ini memfokuskan pada masalah apakah metode Bermain Peran 
dapat mengembangkan kecerdasan Intrapersonal Anak kelas A1 Taman 
Kanak-Kanak Islam Terpadu Rabbani Bengkulu. Tujuan penelitian ini untuk 
mengembangkan kecerdasan intrapersonal anak. Subjek penelitian ini adalah 
kelompok A1 Taman Kanak-Kanak Islam Terpadu Rabbani Bengkulu berjumlah 
15 orang anak. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) dengan dua siklus, pada siklus I terdapat dua kali 
pertemuan sedangkan pada siklus II terdapat tiga kali pertemuan, pengumpulan 
data menggunakan lembar observasi, data tersebut diolah menggunakan 
persentase. Kesimpulan penelitian ini bahwa penerapan metode bermain peran 
dapat meningkatkan kecerdasan intrapersonal anak. 
 






















 ABSTRACT  
 
APPLICATION OF METHOD TO PLAY THE ROLE TO 
DEVELOPING INTRAPERSONAL INTELLIGENCE 
 
(Classroom Action Research in kindergarten Islam Rabbani Bengkulu) 
 
This study focuses on the issue of whether the method can Role Playing 
develop intrapersonal intelligence A1 graders kindergarten Islam Rabbani 
Bengkulu. The purpose of this study was to develop a child's intrapersonal 
intelligence. The subjects were group A1 kindergarten Islam Rabbani Bengkulu 
totaling 15 children. The method used in this research is Classroom Action 
Research (CAR) with two cycles, the first cycle there are two meetings while in 
the second cycle there are three meetings, data collection using observation 
sheets, the data is processed using percentages. The conclusion of this study 
that the application of the method of playing the role of intrapersonal intelligence 
can improve a child. 
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orang yang kuat itu adalah orang yang bisa menahan dirinya 
ketika marah. 
 Sesungguhnya dimana ada kesulitan disitu ada kelapangan 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan Anak Usia Dini seperti tercantum dalam pasal 28 ayat (1) 
Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003, tentang sistem Pendidikan 
Nasional dinyatakan bahwa Pendidikan Usia Dini diselenggarakan 
sebelum jenjang Pendidikan dasar. 
Lebih lanjut dalam Kurikulum 2010 Kompetensi Pendidikan Usia Dini 
adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir 
sampai usia 6 tahun, termasuk didalamnya anak usia taman kanak-kanak 
(4-6 tahun) yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan 
untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani 
agar memiliki kesiapan dalam memasuki Pendidikan lebih lanjut 
(Kurikulum PAUD : 2010). 
Adapun tujuan Program Kegiatan Belajar di Taman Kanak-kanak 
adalah untuk membantu meletakan dasar kearah perkembangan sikap, 
pengetahuan, keterampilan, dan daya cipta yang diperlukan anak didik 
dalam menyesuaikan diri dengan lingkungannya untuk pertumbuhan dan 
perkembangannya. 
Pendidikan anak sudah seharusnya dimulai pada usia dini karena 
sangat mempengaruhi perkembangan anak pada tahap selanjutnya. Para 
ahli psikologi perkembangan menyebutkan masa usia dini sebagai masa 
 Emas atau Golden Age. Dari aspek pendidikan, stimulasi dini sangat 
diperlukan guna memberikan rangsangan terhadap seluruh aspek 
perkembangan anak, yang mencakup penanaman nilai-nilai dasar (agama 
dan budi pekerti) pembentukan sikap (disiplin dan kemandirian) dan 
perkembangan kemampuan dasar (berbahasa, motorik, kognitif dan 
sosial). Santoso (2007:2.11) 
Hal ini menjelaskan pentingnya perkembangan kecerdasan 
intrapersonal pada anak karena kecerdasan intrapersonal adalah 
kemampuan untuk berfikir secara reflektif, mengacu pada kesadaran 
mengenai perasaan dan proses pemikiran diri sendiri. 
Kemampuan dalam diri (intrapersonal) mulai tumbuh saat anak mulai 
memiliki kesadaran akan dirinya sendiri, dalam arti saat ia mulai 
menyadari siapa saya, apa yang dapat saya lakukan, apa yang ingin saya 
lakukan, dan bagaimana saya bereaksi terhadap lingkungan. 
Dalam kehidupan sehari-hari anak dengan kecerdasan dalam diri 
yang menonjol ini memiliki rasa penasaran tentang makna kehidupan dan 
tujuan hidup, misalnya seorang anak tiba-tiba bertanya kenapa ia menjadi 
anaknya ayah kenapa tidak menjadi anaknya om, serta lebih bisa 
mengungkapkan perasaannya melalui tulisan atau gambar, Namun tidak 
berarti mereka menjadi anak yang antisosial dan sulit membina 
hubungaan sosial, bahkan membina relasi dengan orang lain. Memiliki 
rasa percaya diri dan penghargaan diri yang baik, disertai motivasi diri 
yang baik. 
 Pada kenyataanya yang menjadi permasalahan adalah strategi 
pembelajaran manakah yang diduga efektif untuk membelajarkan anak 
usia dini dalam mengembangkan kecerdasan intrapersonal anak. Oleh 
karena itu sebagai salah satu solusinya, maka peneliti memilih satu 
strategi yakni “ Bermain Peran ”. 
Kegiatan bermain peran di Taman Kanak-Kanak disamping fantasi 
dan emosi yang menyertai permainan juga dapat meningkatkan 
kecerdasan intrapersonal pada anak.  
Bermain peran adalah kegiatan yang berfokus pada dramatisasi 
dengan alat-alat permainan berukuran kecil/mini seperti boneka-
bonekaan, rumah-rumahan, pesawat-pesawatan dan sebagainya. serta 
bermain peran merupakan metode pembelajaran yang merujuk pada 
dimensi pribadi dan dimensi sosial kependidikan, ditinjau dari dimensi 
pribadi diupayakan untuk membantu anak didik menemukan makna dari 
lingkungannya yang bermanfaat dan dapat memecahkan problem yang 
tengah dihadapi dengan bantuan kelompok sebayanya dan dapat juga 
dikatakan metode ini memberi kesempatan kepada anak didik untuk 
bekerja sama dalam menganalisis situasi-situasi sosial terutama 
hubungan antara pribadi mereka. 
Berdasarkan pengamatan peneliti selama mengajar di Taman 
Kanak-Kanak Islam Terpadu Rabbani tahun ajaran 2011 – 2013 masih 
terdapat 80% anak yang kecerdasan intrapersonalnya belum nampak, 
seperti tidak percaya diri, tidak bisa mengendalikan emosi ketika lagi 
 marah dan tidak mau dikasih tahu ketika melakukan kesalahan serta tidak 
mau meminta maaf dan memaafkan temannya apabila lagi marahan. 
Maka dari itu  peneliti mengangkat metode bermain peran untuk 
mengembangkan kecerdasan intrapersonal. Karena kecerdasan 
intrapersonal adalah kemampuan memahami perasaan diri sendiri dan 
kemampuan membedakan emosi serta pengetahuan tentang kekuatan 
dan kelemahan diri Armstrong (2003). 
Setelah saya membaca buku tentang metode pengajaran ditaman 
kanak-kanak oleh Moeslichatoen 1999 dan buku Bermain Kreatif berbasis 
kecerdasan jamak, ternyata buku ini sangatlah menyenangkan bagi anak-
anak, selain itu metode bermain peran ini juga tidak membuat anak jenuh 
ataupun bosan. Lebih tepatnya lagi metode ini juga dapat 
mengembangkan kecerdasan intrapersonal anak. mengembangkan daya 
hayal, melatih penghayatan anak terhadap peran tertentu serta menggali 
perasaan anak, dengan harapan anak lebih percaya diri dan kemampuan 
memahami diri yang akurat meliputi kekuatan dan keterbatasan diri serta 
kesadaran akan suasana hati, maksud, motivasi, temperamen dan 
keinginan serta kemampuan disiplin diri, memahami dan menghargai 
diri.Menurut ahli psikosogi, bermain merupakan pekerjaan masa kanak-
kanak dan cermin pertumbuhan anak (Gordan &Browne,1985:266) Oleh 
sebab itulah peneliti sangat tertarik mengadakan penelitian tindakan kelas 
dengan judul : 
 " Penerapan Metode Bermain Peran Untuk Mengembangkan 
Kecerdasan Intrapersonal Anak A1 TK IT Rabbani Kota Bengkulu " 
 
B. Identifikasi Area Dan Fokus Penelitian 
Berdasarkan latar belakang diatas dapat dilihat bahwa kurangnya 
kemampuan guru dalam mengajar,kurangnya sarana dan prasarana yang 
mendukung, kurangnya pelatihan-pelatihan yang bertujuan meningkatkan 
profesionalisme guru, serta kurangnya memahami bagaimana cara 
mengembangkan kecerdasan intrapersonal pada anak. 
 
C. Batasan Fokus Masalah 
Mengingat  luasnya  area dan fokus  penelitian maka tidak semua 
area diteliti disebabkan oleh keterbatasan. Oleh karena itu penelitian 
tindakan kelas ini hanya menitik beratkan pada kemampuan guru dalam 
mengajar dalam hal ini peneliti mengangkat metode bermain peran dikelas 
A1 Taman Kanak-Kanak Islam Terpadu Rabbani Kota Bengkulu, mudah-
mudahan dapat mengembangkan kecerdasan intrapersdonal anak A1 
Taman Kanak-Kanak Islam Terpadu Rabbani Kota Bengkulu. 
 
D. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 
Apakah penerapan metode bermaian peran dapat mengembangkan 
kecerdasan intrapersonal anak A1 Taman Kanak-Kanak Islam Terpadu 
Rabbani Kota Bengkulu? 
 
 E. Tujuan Penelitian 
Adapun  tujuan penelitian ini adalah : 
Untuk mengembangkan kecerdasan intrapersonal anak A1 Taman 
Kanak-Kanak Islam Terpadu Rabbani Kota Bengkulu melalui penerapan 
metode bermain peran. 
 
F. Manfaat  Penelitian 
Ada beberapa manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut : 
a. Manfaat Bagi Peneliti 
Menambah wawasan  dan pengetahuan yang berharga 
dalam bidang    pembelajaran    yang    akan   mendukung    
terwujudnya profesionalisme. 
b. Manfaat Bagi Guru 
1. Memberi peluang bagi anak untuk berkembang 
seutuhnya. 
2. Dapat mengetahui perkembangan intrapersonal anak 
melalui metode bermain peran. 
3. Dapat dijadikan sebagai bahan masukan mengevaluasi 
minat belajar anak dalam  pengembangan intrapersonal. 
c. Manfaat Bagi Anak. 
1. Anak dapat lebih percaya diri. 
2. Anak mampu mengendalikan diri. 
3. Anak dapat mengembangkan daya khayal (imajinasi). 
 
 BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Acuan Teori Area Dan Fokus Penelitian 
1. Bermain Bagi Anak Usia Dini 
a. Pengertian Bermain Bagi Anak 
Menurut Prasetyono (2008: 11) Dalam kehidupan anak bermain 
mempunyai arti yang sangat penting, dapat dikatakan bahwa setiap anak 
yang sehat selalu mempunyai dorongan untuk bermain sehingga dapat 
dipastikan bahwa anak yang tidak bermain pada umumnya dalam 
keadaan sakit, jasmani maupun rohaniah, kebutuhan jasmani dan 
rohaniah anak yang mendasar sebagian besar dipenuhi melalui bermain, 
baik bermain sendiri maupun bersama dengan teman (kelompok). Jadi 
bermain itu adalah kebutuhan anak.  
 Montolalu (2005.1.3) menyatakan melalui bermain anak diajak untuk 
bereksplorasi, menemukan dan memanfaatkan objek-objek yang dekat 
dengannya sehingga pembelajaran menjadi bermakna. 
 Suyanto (2005.119) bermain merupakan faktor penting dalam 
kegiatan pembelajaran dimana esensi bermain harus menjadi jiwa dari 
setiap kegiatan pembelajaran anak usia dini. 
Ada empat teori klasik menerangkan mengapa anak suka bermain 
diantaranya adalah kelebihan energi, rekreasi dan relaksasi, insting dan 
rekapitulasi. 
 b. Jenis-jenis kegiatan bermain  
Adapun jenis-jenis bermain pada anak adalah sebagai berikut : (1). 
Bermain Fungsional yang dimaksud bermain fungsional adalah kegiatan 
bermain yang ditandai dengan gerakan otot  yang berulang-ulang, (2). 
Bermain Konstruktif, Bermain konstruktif adalah kegiatan bermain yang 
lebih kompleks dibandingkan bermain fungsional, (3) Bermain Simbolik, 
bermain simbolik sering juga disebut sebagai bermain pura-pura,bermain 
khayal atau bermain peran.Hildayani (2004:4.17). 
Berdasarkan jenis-jenis bermain diatas maka yang dipakai dalam 
penelitian ini adalah jenis permainan simbolik, karena bermain simbolik 
juga disebut dengan bermain berpura-pura, bermain khayal atau bermain 
peran. 
 
c. Fungsi Bermain Pada Anak 
Masitoh, dkk. (2004 : 9.5) dalam Hartley dkk. Menyatakan bahwa 
ada delapan fungsi bermain bagi anak yaitu : (1) Menirukan apa yang 
dilakukan oleh orang dewasa, contohnya ibu masak didapur dan dokter 
mengobati orang sakit, dan sebagainya, (2) Untuk melakukan peran yang 
ada dalam kehidupan nyata, seperti guru mengajar dikelas, sopir 
mengendarai bus dan sebagainya, (3) Untuk mencerminkan hubungan 
dalam keluarga dan pengalaman hidup yang nyata.contohnya ibu 
memandikan adik, ayah membaca koran dan sebagainya, (4) Untuk 
menyalurkan perasaan yang kuat seperti memukul-mukul kaleng, 
menepuk-nepuk air dan sebagainya, (5) Untuk melepaskan dorongan-
 dorongan yang tidak dapat diterima seperti berperan sebagai pencuri, 
menjadi anak nakal, pelanggar lalu lintas dan sebagainya, (6) Untuk kilas 
balik peran-peran yang biasa dilakukan seperti gosok gigi, sarapan pagi 
dan sebagainya, (7) Mencerminkan pertumbuhan, misalnya semakin 
tambah tinggi tubuhnya, semakin gemuk badannya, semakin dapat lari 
cepat, (8) Untuk memecahkan masalah dan mencoba berbagai 
penyelesaian masalah seperti menghias rumah. 
Adapun fungsi bermain bagi anak menurut Sujiono dkk (2010:36) 
adalah sebagai berikut : (1) Dapat memperkuat dan mengembangkan otot 
dan kordinasinya melalui gerak, melatih motorik halus, motorik kasar, dan 
keseimbangan karena ketika bermain fisik anak juga belajar memahami 
bagaimana kerja tubuhnya, (2) Dapat mengembangkan keterampilan 
emosinya, rasa percaya diri pada orang lain, kemandirian dan keberanian 
untuk berinisiatif karena saat bermain anak sering bermain pura-pura 
menjadi orang lain, binatang atau karakter orang lain. Anak juga belajar 
melihat dari sisi orang (empati), (3) Dapat mengembangkan kemampuan 
intelektual karena melalui bermain anak seringkali melakukan explorasi 
terhadap segala sesuatu yang ada dilingkungan sekitarnya sebagai wujud 
rasa keingintahuannya, (4) Dapat mengembangkan kemandiriannya dan 
menjadi dirinya sendiri karena melalui bermain anak selalu bertanya, 
meneliti lingkungan, belajar mengambil keputusan,dan berlatih peran 
sosial sehingga anak menyadari kemampuan serta kelebihannya. 
 
 Berdasarkan pendapat-pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa 
fungsi  bermain  bagi anak adalah mereka dapat  memahami diri yang 
akurat meliputi kekuatan dan keterbatasan diri, kesadaran akan suasana 
hati, memahami dan menghargai diri. 
  
d. Ciri-Ciri Bermain 
Menurut Solehuddin, dkk (2006 :5.4) ciri-ciri bermain ada tujuh yaitu : 
(1) Bermain dilakukan secara voluntir (sukarela), (2) Bermain itu spontan, 
(3) Kegiatan bermain lebih berorientasi pada proses pada proses dari 
pada terhadap hasil atau akhir kegiatan, (4) Bermain didorong oleh 
motivasi intrinsic, (5) Bermain itu pada dasarnya menyenangkan, (6) 
Bermain itu bersifat bersifat aktif, (7) Bermain  itu bersifat fleksibel. 
 
2. Metode bermain peran bagi anak 
a. Pengertian Bermain Peran 
Menurut  Suyanto (2005.131) bermain peran adalah permainan yang 
meliputi  sandiwara, drama, yang  mana  anak   memainkan peran sebagai  
orang lain. 
Montolalu, dkk (2005.1016) bermain peran yaitu permainan yang 
memerankan tokoh-tokoh atau benda-benda sekitar anak sehingga dapat 
mengembangkan daya khayal (imajinasi) dan penghayatan terhadap 
bahan kegiatan yang dilaksanakan 
 Sujiono (2010: 89) mengemukakan bermain peran adalah kegiatan 
yang berfokus pada kegiatan dramatisasi dengan alat-alat permainan 
 berukuran kecil /mini seperti boneka-bonekaan, rumah-rumahan, pesawat-
pesawatan dan sebagainya. 
Bermain peran adalah suatu kegiatan untuk memerankan sesuatu 
diluar perannya sendiri agar anak dapat memiliki pemahaman dan 
pandangan yang benar tentang sejarah di masa lampau, kemungkinan 
peristiwa dimasa datang dan peristiwa hangat yang memiliki arti  penting 
dimasa kini atau situasi  yang diciptakan setiap saat dan setiap tempat. 
Sujiono (2004:5.15)  
Berdasarkan pendapat-pendapat diatas bermain peran adalah 
permainan yang meliputi sandiwara,drama yang mana anak memainkan 
tokoh-tokoh atau benda-benda disekitar anak sehingga dapat 
mengembangkan daya khayal dan penghayatan terhadap perannya. 
 
b. Tujuan Metode Bermain Peran 
Tujuan bermain peran menurut Moeslichatoen (1999: 61) yaitu : (1) 
Mengembangkan kemampuan bahasa anak, (2) Mengembangkan daya 
khayal (imajinasi), (3) Menggali kreativitas anak, (4) Melatih motorik kasar 
anak untuk bergerak, (5) Melatih penghayatan anak, (6) Menggali 
perasaan anak. 
 
c. Langkah-Langkah Bermain Peran 
 Sujiono (2010:90) langkah-langkah bermain peran adalah sebagai 
berikut : (1) Menentukan tujuan pembelajaran, (2) Memilih konteks dan 
peran, serta menulis skenario, (3) Latihan pendahuluan, (4) Kegiatan 
 pembelajaran / pelaksanaan peragaan, (5) Mendiskusikan kesimpulan, (6) 
Penilaian a) Berapa besar rasa percaya diri anak,  b) Kemampuan anak 
dalam menghayati peran yang dimainkan dengan ekspresi yang tepat, c) 
Kemampuan anak dalam memerankan tokoh yang ditugaskan padanya. 
Adapun langkah-langkah dalam bermain peran menurut 
Moeslichatoen (1999:63) adalah sebagai berikut : (1) Kegiatan pra 
bermain, (2) Kegiatan bermain, (3) Kegiatan penutup. 
Menurut dua pendapat diatas maka penulis menentukan langkah 
langkah yang akan dipakai dalam penelitian ini adalah langkah-langkah 
bermain peran menurut Sujiono(2010:90). 
 
d. Kelebihan Dan Kekurangan Bermain Peran 
Menurut  Prasetyono (2008:157) 
a. Kelebihannya 
(a)  Melatih diri  anak  untuk  memehami  dan  mengingat  isi bahan 
yang akan diperankan, (b) Anak berlatih untuk berinisiatif dan berkreatif, 
(c) Menumbuhkan bakat kepada anak sehingga memungkinkan akan 
muncul atau tumbuh bibit seni drama disekolah, (d) Kerja sama antara 
pemain dapat ditumbuhkan dengan sebaiknya, (e) Anak dapat lebih 
bertanggung jawab, (f) Bahasa lisan anak dapat dibina menjadi bahasa 
yang lebih baik. 
b. Kekurangannya 
(a) Sebagian anak yang tidak biasa ikut bermain peran menjadi 
kurang aktif, (b) Banyak memakan waktu, (c) Memerlukan tempat yang 
 cukup luas, (d) Sering kelas lain merasa terganggu oleh suara para 
pemain dan tepuk tangan penonton. 
 
3. Kecerdasan Intrapersonal 
a. Pengertian Kecerdasan Intrapersonal 
Kecerdasan intrapersonal adalah kemampuan memahami diri sendiri 
dan bertindak berdasarkan pemahaman tersebut,  Musfiroh (2008.9.3). 
Selanjutnya Armstrong (2003) menyatakan bahwa komponen 
kecerdasan intrapersonal adalah kemampuan memahami diri yang akurat 
meliputi kekuatan dan keterbatasan diri, kesadaran akan suasana hati, 
maksud, motivasi, temperamen, dan keinginan serta kemampuan disiplin 
diri, memahami dan menghargai diri. 
 Wibowo (2010.90) kecerdasan intrapersonal atau kendali batin 
adalah kemampuan untuk melakukan diri dengan tenang dan objektif. 
 Hidayani. dkk (2005.5.24) kecerdasan intrapersonal atau disebut 
kecerdasan diri sendiri guna mengembangkan potensi dalam diri anak 
agar tumbuh dengan baik maka lingkungan yang hangat akan 
menumbuhkan rasa mampu (kebanggaan) pada diri anak. 
Kecerdasan Intrapersonal adalah kemampuan seseorang untuk 
berfikir secara reflektif, yaitu mengacu kepada kesadaran reflektif 
mengenai perasaan dan proses pemikiran diri sendiri.Sujiono (2010:61). 
Berdasarkan dari pendapat-pendapat diatas maka kecerdasan 
intrapersonal adalah kemampuan diri sendiri dan bertindak berdasarkan 
pemahaman meliputi kekuatan dan keterbatasan diri. 
 b. Aspek-Aspek Kecerdasan Intrapersonal 
Menurut Sujiono dkk (2004:6.25) Aspek-aspek kecerdasan 
intrapersonal adalah : (1) Kemampuan memahami diri yang akurat 
meliputi kekuatan dan keterbatasan diri, (2) Kesadaran akan suasana hati, 
maksud, motivasi, temperamen dan keinginan serta kemampuan disiplin 
diri, (3) Memahami dan menghargai diri. 
 
B. Acuan Teori Rancangan-Rancangan Alternatif Atau Desain-
Desain Alternatif Intervensi Tindakan Yang Dipilih. 
a. Pengertian Penelitian Tindakan Kelas 
Menurut Kunandar (2008: 42) Ada beberapa pengertian dari 
penelitian tindakan  yaitu : 
1. Kurt lewin, penelitian tindakan adalah suatu rangkaian yang 
terdiri atas empat Tahap, yakni perencanaan, tindakan, 
pengamatan dan refleksi. 
2. Kammis dan Mc.Taggar; penelitian tindakan adalah suatu 
bentuk kolektif yang dilakukan oleh para partisipan didalam 
situasi sosial untuk meningkatkan Rasionalitas dan keadilan 
dari praktik sosial atau pendidikan yang mereka Lakukan, serta 
mempertinggi pemahaman mereka terhadap praktik dan situasi 
dimana praktik itu dilakukan. 
3. Dave Ebbut dalam Hopkins penelitian tindakan adalah kajian 
sistimatik dari upaya perbaikan pelaksanaan praktik pendidikan 
oleh sekelompok guru dalam melakukan tindakan-tindakan 
 dalam pembelajaran, berdasarkan refleksi mereka mengenai 
hasil dari tindakan-tindakan tersebut. 
Sedangkan tujuan utama penelitian tindakan kelas adalah untuk 
memecahkan permasalahan nyata yang terjadi dikelas dan meningkatkan 
kegiatan nyata guru dalam kegiatan pengembangan profesinya. 
Dari pengertian penelitian tindakan kelas diatas dapat disimpulkan 
tiga prinsip, yakni : 
1. Adanya partisipasi dari peneliti dalam suatu program atau 
kegiatan. 
2. Adanya tujuan untuk meningkatkan kualitas suatu program atau 
kegiatan penelitian tindakan tersebut. 
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Gambar II. 2 : Bentuk Spiral, Terdiri Dari Beberapa Siklus 
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Gambar II. 4 : Riset Aksi Jhon Elliot 
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 Dari macam-macam jenis penelitian diatas maka peneliti 
menggunakan jenis penelitian model Kemmis dan Mc.Taggart Karena 
model Kemmis dan Mc. Taggart merupakan pengembangan dari konsep 
dasar yang diperkenalkan oleh Kurt Lewin. Hanya saja, komponen acting 
(tindakan) dengan observasi (pengamatan) dijadikan satu kesatuan 
dikarenakan penerapan acting dan observasi merupakan dua kegiatan 
yang tidak terpisahkan dan kedua kegiatan itu juga dilakukan dalam satu 
kesatuan waktu, ketika tindakan dilaksanakan begitu juga observasi harus 
dilakukan. 
 
C. Bahasan Hasil Penelitian Yang Relevan 
a. Penelitian yang telah dilakukan oleh Ilianti (Skripsi) memiliki variabel 
yang sama yaitu penerapan metode bermain peran dengan  berjudul, 
"Penerapan metode bermain peran dalam meningkatkan 
kemampuan berbicara anak, " menyimpulkan bahwa dengan metode 
pengembangan kegiatan bermain peran dapat meningkatkan 
kemampuan  berbicara pada anak. 
b. Penelitian juga dilakukan oleh Kurniah (Desertasi) memiliki variabel 
yang sama dalam penelitiannya yang berjudul, " Strategi bermain 
peran untuk meingkatkan kecerdasan sosial emosional dan agama di 
Taman Kanak-Kanak Alhidayah Pemulang Permai 1 Tanggerang, " 
menyimpulkan bahwa strategi bermain peran dapat meningkatkan 
kecerdasan sosial emosional dan agama anak. 
 
 D. Pengembangan Konseptual Perencanaan Tindakan 
Penelitian ini dilakukan persiklus, dimana tiap siklus terdiri dari empat 
tahap yaitu : perencanaan, pelaksanaan, observasi, refleksi. Siklus 
tersebut akan dihentikan apabila kegiatan metode bermain peran sudah 
mencapai target dari penelitian (dapat mengembangkan kecerdasan 
intrapersonal anak). 
Perencanaan dilakukan dengan penerapan metode bermain peran 
pada anak A1, karena dengan penerapan metode bermain peran, anak 
dapat terlibat langsung sehingga guru hanya berfungsi sebagai motifator 














 BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
a. Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas 
model Kemmis dan Mc. Taggart dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
1. Penyusunan Rencana 
Perencanaan adalah mengembangkan rencana tindakan yang 
secara kritis untuk meningkatkan apa yang telah terjadi. Dalam 
perencanaan guru mempersiapkan kegiatan sebagai berikut : 
a. Rencana Kegiatan Harian (RKH) sesuai dengan tema. 
b. Mempersiapkan skenario dan membuat media pembelajaran. 
c. Menyiapkan lembar observasi  anak. 
d. Menyiapkan lembar observasi guru 
e. Menentukan alokasi waktu. 
2. Tindakan 
Dalam melaksanakan tindakan, peneliti melakukan kegiatan 
pembelajaran sesuai dengan apa yang telah direncanakan. 
3. Observasi 
Pada tahap ini dilakukan proses observasi terhadap 
pelaksanaan tindakan dengan menggunakan lembar observasi yang 
telah dibuat untuk mengetahui tingkat keberhasilan penelitian. 
 
 4. Refleksi 
Refleksi adalah mengingat dan merenungkan suatu tindakan 
persis seperti yang telah dicatat dalam observasi. 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di Taman Kanak-Kanak Islam Terpadu 
Rabbani Kota Bengkulu yang beralamat di jalan Mayjen Sutoyo No. 18 
Tanah Patah Kota Bengkulu. Penelitian ini dilakukan pada semester 1 
tahun pelajaran 2013-2014 pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini  
akan dilakukan dengan beberapa siklus sampai mencapai 80% 
keberhasilan barulah Penelitian Tindakan Kelas  ini dianggap selesai. 
 
C. Subyek Penelitian 
Subyek  penelitian  ini  adalah  anak-anak  Taman  Kanak-Kanak 
Islam Terpadu Rabbani Bengkulu. Adapun kelas yang akan digunakan 
adalah kelas A1 dengan jumlah siswa 15 orang terdiri dari 8 siswa laki-laki 
dan 7 siswa perempuan. Penelitian ini menggunakan metode bermain 
peran  untuk meningkatkan kecerdasan intrapersonal anak. 
 
D. Prosedur Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan atas empat langkah tindakan, yaitu 
perencanaan, tindakan, observasi atau pengamatan dan refleksi keempat 
langkah tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut : 
a. Perencanaan (Planning) 
Pada  tahap Perencanaan ini  disusun  berbagai  langkah  tindakan  
 secara rinci, diantaranya dibuat Rencana Kegiatan Mingguan (RKM), 
Rencana Kegiatan Harian (RKH). Serta menyiapkan lembar observasi 
anak dan lembar observasi guru. 
b. Aksi atau pelaksanaan tindakan (Acting) 
Pada setiap siklus guru mempersiapkan semua perencanaan 
yang dilakukan dikelas, langkah-langkah sebagai berikut : 
1. Kegiatan Diluar Kelas  
Anak berbaris dihalaman, membaca ikrar, bernyanyi 
sesuai tema.Dengan kegiatan ini guru berperan sebagai 
pembimbing. 
2. Kegiatan Awal 
Anak masuk kekelas, kemudian anak membaca do’a, 
surat dan hadis.sebelum kegiatan dimulai guru menyampaikan 
tema dan anak dijelaskan tentang kegiatan bermain peran yang 
akan dimainkan. 
c. Observasi 
Kegiatan observasi ini dilakukan bersama dengan pelaksanaan 
tindakan kelas. Observasi dilakukan dalam rangka mengumpulkan data-
data yang dikumpulkan pada tahap ini berisi tentang melaksanakan 
tindakan dan rancana yang akan dibuat. Data yang akan dibuat adalah 
data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh melalui observasi 
dan mengambil tafsir secara benar, sedangkan data kuantitaf adalah data 
yang dianalisis dengan menggunakan angka dan presentasi. Dalam 
 melaksanakan observasi dan evaluasi guru tidak harus selalu bekerja 
sendiri, tetapi guru bisa dibantu oleh pengamat luar (sejawat atau pakar). 
d. Refleksi 
Tahap ini merupakan tahap memproses data yang didapat saat 
melakukan pengamatan (observasi) dari data yang didapat. Kemudian 
ditafsirkan dan dianalisis, hasil analisis ini digunakan sebagai bahan 
refleksi apakah diperlukan tindakan selanjutnya. Peroses refleksi ini 
memegang peran yang sangat penting dalam menemukan suatu 
keberhasilan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) apabila hasil belum dicapai 
akan dilanjutkan dengan siklus dua dan siklus selanjutnya. 
 
E. Instrument-Instrument Pengumpulan Data Yang digunakan 
a. Lembar Observasi 
Menurut Kunandar (2008:73) Observasi dalam PTK adalah kegiatan 
pengumpulan data yang berupa proses perubahan kinerja Peroses Belajar 
Mengajar. Observasi berfungsi untuk mendokumentasikan pengaruh 
tindakan terkait. Observasi yang cermat diperlukan karena tindakan selalu 
akan dibatasi oleh keadaan realitas, dan semua kendala itu belum pernah 
dapat dilihat dengan jelas pada waktu yang lalu.   
Lembar observasi terdiri dari lembar observasi guru dan lembar 
observasi anak. Lembar observasi guru digunakan agar dapat mengamati 
guru mengajar dalam kegiatan bermain peran. Sedangkan lembar 
observasi anak digunakan untuk mengamati perkembangan kecerdasan 
intrapersonal anak dalam proses pembelajaran kegiatan bermain peran. 
 b. Dokumentasi / Foto 
Untuk memperkuat data observasi. 
 
F. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi. Teknik 
observasi yaitu mengamati langsung kepada anak dalam proses 
pembelajaran. 
 
G. Teknik Analisis Data 
Hasil dari lembar observasi kemudian diubah menjadi data kuantitatif 
dengan mampersentasikan hasil yang didapat, Data itu kemudian 
dianalisis untuk mendiskripsikan aspek pembiasaan perilaku yang muncul 
dalam proses pembelajaran (Sudjana, 1998: 72) adapaun rumusnya yaitu 





                          
 
Keterangan 
P  : Persentase 
n   : Jumlah anak yang berhasil 
N  : Jumlah keseluruhan anak 
100%  : Bilangan konstan 
 
H. Indikator Keberhasilan 
Indikator keberhasilan anak merupakan target yang hendak dicapai  
 dalam menentukan tindakan. Sebagai indikator dalam penelitian tindakan 
kelas ini adalah jika perkembangan kecerdasan intrapersonal anak sudah 
mencapai 80%  dari indikator keberhasilan yang direncanakan maka 
penelitian tindakan kelas ini dianggap selesai. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
